'Zamki Szalonego Kréla Ludwika to gra plans OWa
w ktorej gracze wykltadajac kolejne kafelki buduja
wspanialy zamek, przedmiot marze,, Szalonego

Krola”. Gracze s3 budowniczymi, ktérzy szukaja
najtanszych kontraktéw na budowe pomieszczen,
jednoczesnie oferujac swoje ustugi innym graczom.
Gracze zdobywaja punkty poprzez rozbudowe

swojego zamku,
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Umiesé Plansze Kontraktéw na $rodku stotu. Uzyj strony z 4 miejscami na Cele dla 4 graczy.
Uzyj drugiej strony dla 2 1ub 3 graczy. Pozostale plansze rozmiesé tak jak na rysunku powyzej.

Potasuj Karty Pokojéw, odlicz 22 dla 2 graczy, 33 dla 3 graczy lub 44 dla 4 graczy. Odliczone karty
poléz zakryte w stosie na Planszy Pokojéw. Reszte kart od16z do pudetka.

Potasuj Karty Bonusowe i pol6z zakryte w stosie na Planszy Pokojow.

Umieé¢ tutaj Schody i Korytarze Dla 3 graczy odrzué do pudetka 1 Schody i 2 Korytarze,
dla 2 graczy odrzué 2 Schody i4 Korytarze.

Potasuj i umie$é na Planszach Pokojéw Kafelki Pokojéw w odpowiednich miejscach. Dla 3 graczy
odrzué do pudetka: 1 Kafelek z kazdego stosu duzych pokojéw (350—600) i po 2 Kafelki z malych
pokojéw (100-300)-. Dla 2 graczy usufi po 2 Kafelki z duzych pokojéw i po 4 z malych. Usuniete
Kafelkiodt6z zakryte do pudetka.

Umie$é ,,Bank” tutaj.

Uzyj po jednym kafelku Celuna kazdego gracza.

Wybierz pierwszego Mistrza Budowy. Otrzymuje on znacznik Mistrza Budowy.

Planszg Kontraktéw. Od16z zuzyte Karty Pokoina stos kart odrzuconych R~

Odkry;j5/6/7 (dla 2/3/4 graczy) Karty Pokojéw. U6z Pokoje odpowiadajace tym na karton‘h pod ¥

Bonusowa naspéd stosu.
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Umies$é Wieze Punktéw w widocznym miejscu.

Umies¢é znacznik gracza Mistrza budowy na polu z 0. Zgodnie z ruchem

wskazowek zegara umiesé znacznikikolejnych graczy na kolejnych polach.

Daj kazdemu graczowi Foyer, 3 Karty Bonusowe, 15 000 Marek.
‘W kolejnosci zaczynajgc od Mistrza Budowy kazdy odklada jedng Karte

Mistrz Budowy dobiera tyle kart pokojéw ile jest wolnych miejsc (jesli jakiekolwiek s3) na Planszy Kontraktéw
i umieszcza odpowiednie pokoje wskazane na kartach w pustych miejscach planszy. (Pole 2000 nie jest uzywane w grze
dwuosobowej). Nastepnie, moze on poukladaé pokoje na Planszy Kontraktéw przy wartoiciach wedlug swojego
uznania i przemieszczac wszystkie kafelki, nie tylko te ktore przed chwila dotozyl. Musi jednak zachowaé zasade — jeden
kafelek na jedno miejsce przy planszy kontraktéw. Mistrz Budowy moze przemieszczaé pokoje nawet jesli Zzaden nowy
kafelek nie zostal dolozony. Jesli nie ma juz pokoju o wielko$ci ukazanej na karcie pokoju, Mistrz Budowy dociaga
kolejng, aby ja zastapié.

Kazdy z graczy, zaczynajac od tego po lewej stronie od Mistrza Budowy rozgrywa swoja ture. Wybiera on jeden
z pokoi dostepnych na planszy kontraktéw albo schody albo korytarz i placi Mistrzowi Budowy cene jaka wskazana jest
na planszy kontraktéw (3000 za schody lub korytarz). Gracz moZe tez zamiast kupowania kafelkéw wzigé 5000 Marek,
Mistrz Budowy nie otrzymuje wtedy zadnych pieniedzy. Gdy przychodzi tura Mistrza Budowy ma on taki sam wybér
jak pozostali gracze, moze kupié kafelek albo spasowaé i wzigé 5000 M. Jesli zdecyduje sie na budowe, koszt kafelka placi
do banku. Na kazdy pokéj, ktéry nie zostal kupiony nalezy potozyé 1000 M z banku (jesli s3 tam juz jakie$ monety,
nalezy dofozy¢ kolejng). Wiszystkie monety, ktére lezg na danym pokoju s3 zabierane przez gracza, ktéry kupuje dany
kafelek. Moze on uzyé tych monet od razu do kupna tego kafelka. Gdy wszyscy gracze wykonaja swoja ture, znacznik
Mistrza Budowy przekazywany jest wlewo.

- Zasady Budowania

1. Przynajmniejjedno wejScie nowego pokoju musiprzylegaé do wejscia pokoju juz wybudowanego.
2. Kafelkipokoinie moga nasiebie nachodzié.

3. Budowany pokéj mozemy obrécié o 90° albo 180° w dowolng strone (okragle pokoje maja wejscia
pod katem 90°)

4. Wejsciamoga przylegaé do $cian pod warunkiem spetnienia punktu 1.

5. Twéj zamek zawsze musi mieé przynajmniej jedno wejscie z zewnatrz (inne niz te prowadzace do zamknietych
przestrzeni).

6. Pokoje i korytarze podziemne moga sie taczyé z gérnymi tylko poprzez schody. Pokoje podziemne moga przylegaé
do gérnych $cianami, ale nie wejéciami. Zobacz sekcje Pokoje Podziemne na stronie 4 po wiecej szczegotéw.

7. Zadne pokoje nie moga przylegaé do ogrodzenia pomieszczeri zewnetrznych (gérna krawedz). Zobacz sekcje
Pomieszczenia Zewnetrzne na stronie 4 po wiecej szczegdtow.

8. Jeslinie mozesz umiescié pokoju zgodnie zzasadami, nie wolno Ci go kupié.

Przyklad ponizej przedstawia kilka pokoi w zamku, wszystkie s3 wybudowane zgodnie z zasadami.
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Kazdy typ pokoju daje inna nagrode w przypadku jego ukosiczenia. Aby ukoriczyé pokdj, kazde jego drzwi musza faczy¢ sie z drzwiami innego pomieszczenia. Jesli podczas jednej tury ukosiczysz 2 lub wiecej pokoi

mozeszzdecydowad wjakiejkolejnosci odbierzesz nagrody. Jesli drzwi pokoju przylegaja do $ciany innego pomieszczenia, pokdj ten nie moze zostaé ukoficzony.

Pokoje Mieszkalne

Pokoje Mieszkalne to te, w ktérych Krél moze si¢ zrelaksowad i cieszy¢
sie przywilejami bycia szlachetnie urodzonym, takimi jak bogate arrasy
czy meble wytlaczane ztotymili§émi.

Nagroda za ukoniczenie: Podlicz punkty za ten pokdj ponownie (zaréwno
te zlewego gérnego rogu jaki te z centralnejikony).

Pokoje Sypialne

Pokoje Sypialne stuza Krélowi do spania, drzemki, relaksu i marzenia
o tym co wybuduje w nastepnejkolejnosci.
Nagroda za ukoriczenie: Przejrzyj dowolny stos pokoi, wybierz 0, 1 lub 2
z tych pokoi i potéz zakryte na stosie Kart Pokoi. Potasuj przegladany stos
pokoi i odl6z go na jego miejsce. Wybrane pokoje beda pociggniete w
pierwszej kolejnosci zamiast kart pokoi ze stosu na poczatku nastepnej
rundy, aby uzupelnié brakujace pokoje na Planszy Kontraktéw.

Jesli gracz odbiera nagrode za Pokéj Sypialny w ostatniej turze kiedy nie
beda dobierane juz zadne karty nalezy odfozyé wybrane pokoje na stos kart
odrzuconych. Nie beda one juz uczestniczyly w grze, ale moga mieé wplyw
na wyczerpanie si¢ stosu pokoi.

Pokoje Uzytkowe

Jego Wysokosé potrzebuje pomieszczeri do majsterkowania, sprzatania
oraz aby zajaé sie rzeczami, o ktérych woleliby$my tutaj nie wspominac.

Nagroda za ukoficzenie: Wez 2 karty Bonusowe ze stosu, jedna zatrzymaj
adrugg odrzud.

Ogrody

Zamek Kroélewski to takze tereny go otaczajace. Krél kocha podziwiaé
widoki, dlatego wszystkie Ogrody nie moga sie stykaé z innymi pokojami
krawedzia otoczona ogrodzeniem (gérna krawedz kafli ogrodu). Zaden

pokdjnie moze sie stykaé z ta krawedzig. AT
Nagroda za ukoriczenie: Wez 10000 z banku. I:;_d:-#

Krél musije$é, anajchetniej wluksusach.

Nagroda za ukonczenie: Wykonaj od razu dodatkowa ture (wybuduj 'I-_
dodatkowy pokéj/korytarz/schody lub wez 5000) tura ta musi zostaé |

wykonana przed turg kolejnego gracza.

Kr6llubi cieszyé sie roznymi rozrywkami, ale lubi tez cisze kiedy
nie jest w tych pokojach. Dlatego pomieszczenia te s3 obarczone
kara za budowanie ich przy innych. Pokoje przylegaja wtedy
gdy ich éciany lub wejécia (nawet pokoi Podziemnych) dotykaja
Pokoju Rozrywkowego. Jesli pokoje dotykaja sie tylko naroznikami

to nie s3 przylegajace.
Nagroda za ukoriczenie: Otrzymujesz od razu 5 punktéw.

Pokoje Podziemne

To s3 pokoje, do ktérych nigdy nie ,zaprasza” gosci, jednak
czasem mog3 si¢ tam znalezé... Aby wybudowaé Pokéj Podziemny
musisz najpierw wybudowa¢ Schody w dét (tak aby ich ciemniejsza
strona prowadzila na dolny poziom), z ktérego$ wejicia na poziomie
gérnym. Przy ciemnej stronie Schodéw mozesz wybudowa¢ albo
Korytarz Dolny albo od razu Pokéj Podziemny. W podziemiach
mozesz budowaé tylko Pokoje Podziemne, Korytarze Dolne
lub Schody do géry. Mozesz budowaé Podziemne Pokoje, tak aby
stykaly sie z Pokojami gérnymi, ale nie mozesz ich polaczyé
wej$ciami.,

Wszystkie Pokoje Podziemne posiadaja na srodku ikone ,kazdy twdj”. Gdy budujesz taki pokdj
otrzymasz punkty za kazdy Pokéj oznaczonego na ikonie typu, ktéry posiadasz w zamku. Gdy ikona
moéwi o punktach za Pokoje Podziemne, policz je wlaczajac Pokdj, ktéry wlasnie budujesz. Punkty
dostaniesz takze w dalszej grze jesli wybudujesz Pokéj oznaczony na ikonie Pokoju Podziemnego.

Nagroda za ukoriczenie: za kazde dwa ukoniczone Pokoje Podziemne gracz moze wybraé nagrode
sposréd siedmiu pozostalych. Nagrode wybiera zaraz po ukoniczeniu drugiego Pokoju Podziemnego.
W przypadku wybrania nagrody za Pokéj Mieszkalny (ponowne podliczenie pokoju) gracz podlicza
ponownie punkty za wlasnie ukosiczony Pokdj Podziemny. Jesli ukoriczone zostaly dwa Pokoje
Podziemnejednoczesnie gracz moze wybraé, za ktéry chce otrzymaé ponownie punkty.

Korytarze (zwykle i dolne), Schody, Foyer, oraz wigksze korytarze. Hole i Korytarze posiadaja wiele
wej$é co pozwala na duzg elastyczno$é. Schody pozwalaja na budowe Pokoi Podziemnych. Gdy budujesz
schody poléz je tak, aby jasniejszy koniec stykal sie z pietrem gérnym. Nie mozesz wybudowaé dwéch
zlaczonych ze soba schodéw.

Korytarze s3 dwustronne, strona jasniejsza dla pietra gérnego i ciemniejsza do budowy
w podziemiach. Wejscia korytarza gérnego nie moga sie taczyé z korytarzem podziemnym.
Oba sa traktowane jako typ pokoju ,Korytarz”

Korytarze, Schody i Foyer nie s liczone jako unikatowy rozmiar dla Bonusu Unikatowy Rozmiar.
Nie liczg sie tezjako mate pomieszczenia dla Celu Mate Pokoje.

Nagroda za ukoriczenie: Wybuduj za darmo Schody lub Korytarz (gérny lub dolny). Ta nagro.da moze

by¢ wykorzystana tylko raz na ture. Podczas dodatkowej tury za ukoficzenie Pokoju Jadalnego,
gdy Korytarz zostanie ukoficzony, gracz moze wybudowaé drugie Schodu lub Korytarz, nawet jesli taka :

samgnagrode odebral w swojejnormalnej turze. o

L
i

W czesci centralnej wiekszosci pokoi znajduje si¢ ikona zamku z cyfra w §rodku, zaraz obok ktérej sg

ikony przedstawiajace rézne typy pokoi. Miedzy cyfra aikonami moze byé mur.

Pokoje rozrywkowe daja punkty ujemne za pokoje réznych typ6w, ktére do nich przylegaja. Czerwony
mur miedzy cyfra a ikonami wskazuje na kare za przyleganie do danego pokoju rozrywkowego. Zobacz
sekcje Pokoje Rozrywkowe na stronie 4 po wiecej szczeg6low.
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Wiele pokoi zapewnia punkty za inne pokoje polaczone wejsciem.
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Pokoje podziemne zapewniaja punkty za okreslone pokoje znajdujace si¢ w calym zamku. Zobacz sekcje

Pokoje Podziemne na stronie 4 po wiecej szczegdtow.

Budowa pokoju — punktowanie

1. Dodajpunkty (umieszczone w ikonie zamku) znajdujace si¢ wlewym gérnym rogu kafelka.
2. Dodajlub odejmij punkty zgodnie z ikonamiw centralnej czesci kafelka.

3. Sprawdz, czy otrzymujesz punkty za pokoje sasiadujace przez drzwi, z wlasnie wybudowanym
kafelkiem (czy jest on odpowiedniego typu).

4, Sprawdz, czy nowo wybudowany kafelek przylega do jakich$ pokoi rozrywkowych i czy nalezy odjaé
jakie$ punkty (czy jest on odpowiedniego typu)

5. Sprawdz, czy otrzymujesz punkty z pokoi podziemnych za nowo wybudowany kafelek (czy jest on
odpowiedniego typu)

6. Jesliukoriczylesjeden lub wiecej pokoi, odbierz nagrode za ukoriczenie pokoju.

KONIEC GRY

Gra koniczy sie gdy zakoriczy sie runda, w ktérej stos Kart Pokoi sie wyczerpal. Jesli pustych miejscna
planszy kontraktéw jest wiecej niz pozostalo Kart Pokoi, Mistrz Budowy tasuje zuZyte karty pokoi (wraz
z tymi, ktére wlasnie wyciggnal) i docigga odpowiednia liczbe, tak aby uzupetnié brakujace pokoje.

Po ostatniej rundzie naleZy podliczyé punkty za kafelki celéw (zobacz Kafelki Celéw obok). Kazdy
gracz otrzymuje 2 punkty za pokoje w swoim zamku, ktére pochodza z wyczerpanych stoséw, takze
za schody i korytarze jesli si¢ wyczerpaly (stosy uznaje si¢ za wyczerpane nawet jeli ostatnie kafelki lezg
ciggle przy Planszy Kontraktéw niekupione po ostatniej rundzie). Nastepnie kazdy gracz zaczynajac

_od Mistrza Budowy odkrywa swoje karty bonusowe i dodaje za nie punkty. Gracze otrzymuja tez 1 punke
~ za kazde 1000 M, ktéry pozostalo w ich posiadaniu.Gracz najwigksza iloscia punktéw wygrywa.
W Hz.ypa_dku remisu wygrywa ten, czyj zamek jest wiekszy (liczac powierzchni¢ w metrach

kwadratowych). .
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Cele s3 podliczane na koniec gry:
Za pierwsze miejsce 8 punktéw, za drugie 4 punkty, za trzecie 2 punkty, za czwarte 1 punke.

Aby otrzymaé punkty za Cel musisz mie¢ przynajmniej jeden element, ktérego dotyczy Cel (dla
Celéw dotyczacych powierzchni pokoi lub ich liczby musisz mieé przynajmniej jeden pokéj danego
typu). W przypadku remisu nalezy dodaé punkty z 1i 2 miejsca (3 jesli remisuje 3 graczy itd) i podzieli¢
na 2 (na3 w przypadku 3 graczy) wszyscy remisujacy otrzymuja tyle punktéw (zaokraglane w d6t).

Na przyktad: Jesli Zétty i Czerwony gracz zdobyli remis na pierwszym miejscu oboje dostana po
6 punktéw (8 za pierwsze miejsce plus 4 za drugie miejsce = 12, dzielone na dwéch graczy daje po
6 punktéw), Zielony gracz byt drugi w kolejnosci, ale dostanie 2 punkty za trzecie miejsce (poniewaz
pierwsze i drugie sa juz rozdane), Niebieski nie dostanie zadnych punktéw, poniewaZ nie miat

potrzebnego elementu dla tego Celu.

Cele za Rozmiar Celeza Pokoje

Wygrywa gracz, ktéry ma Pokoje o najwiekszej Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej Pokoi danego typu

powierzchni danego typu w zamku. Nalezy dodaé wzamku.

powierzchni¢ (w gérnym prawym rogu kafelka)

ze wszystkich pokoi danego typu.
Cel za Okragle Pokoje Cel za Kwadratowe Pokoje
Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej
Okraglych Pokoi w swoim zamku. Kwadratowych Pokoi w swoim zamku.
Okragle Pokoje to te o wielkosci 150 Kwadratowe Pokoje to te o wielkosci
i500. 100i400.

Cel za Male Pokoje

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej

Cel zaDuze Pokoje

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej
Duzych Pokoi w swoim zamku. Duze
Pokoje to te o wielkosciod 350 do 600.

Malych Pokoi w swoim zamku. Mafe
Pokoje to te o wielkosci od 100 do 300
(nie nalezy wliczaé w to Foyer)

Cel za Nieukosiczone Pokoje Cel za ukoriczone Pokoje

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej

Pokoi z otwartymi wej§ciami Pokoi w zamku, ktére sa ukoriczone

(wszystkie wejécia s3 polaczone

(nie prowadzacymi do innych Pokoi).
Jesli Cel za ukorniczone Pokoje znajdzie z wej$ciami innych Pokoi). Jesli Cel za
si¢ na Planszy Celéw wraz z Celem ukoficzone Pokoje znajdzie si¢ na
za nieukosiczone Pokoje nalezy odrzucié Planszy Celé6w wraz z Celem za nie
ten, ktoéry pojawit sie jako drugi ukoniczone Pokoje nalezy odrzucié ten,
iwylosowaéna jego miejsce inny. ktéry pojawit sie jako drugi i wylosowaé

najego miejsce inny.

Cel za Wyjscia z Zamku

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej

Cel za Pienigdze

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej
otwartych wej$¢ do zamku (nie wliczajac gotéwki na koniec gry (nalezy wliczyé
tez pienigdze, ktére wczedniej

punktowaly — 1 punkezakazde 10000).

Korytarzy). Licza si¢ wejécia, ktére nie

prowadza do innych Pokoi, ale na
zewnatrz zamku (nie nalezy wliczaé
tych, ktére prowadza do zamknietych
przestrzeni).




Zawsze gdy Pokéj Uzytkowy zostaje ukosiczony, gracz ktory tego dokonal bierze 2 Korty Bonusowe,
zachowuje jedng, a druga oddaje pod spéd stosu Kart Bonusowych. Karty Bonusowe graczy sa

podliczane na koniec gry wedlug kryteriéw oznaczonych na kartach.

Bonus za Pokoje
Kwadratowe daje
. 1 punkt za kazdy
Pokéj Kwadratowy
(100/400)

Bonus za Korytarze daje 1 punkt za
kazdy Korytarz w zamku (niezaleznie
| czyjesttodolny, czy gérny Korytarz).

Bonus za Ukoficzone Pokoje daje 1
punkt za kazde 2 Ukoriczone Pokoje w
4 zamku (wszystkie wejécia s3 potaczone
zwejéciamiinnych Pokoi).

Bonus za Wyjscia zewnetrzne daje 1
punkt za kazde dwa wyjicia na zewngtrz
zamku (nie licza sie wyjécia z
" Korytarza). Licza si¢ wejicia, ktére nie
prowadza do innych Pokoi, ale na
zewngtrz zamku (nie nalezy wliczaé
tych, ktére prowadza do zamknietych

przestrzeni).

Bonus za Pokoje
Okragle daje 1 punkt
| za kazdy Pokdj
Okragly (150/500).

Bonus za Schody daje
2 punkty za kazde
. Schody, ktére gracz
maw swoim zamku.

Bonus za Unikatowe Typy Pokoi daje 7
punktéw, jesli gracz posiada wszystkie 8

| typéw Pokoi w swoim zamku,

Bonus za Gotéwke daje 1 punkt za
kazde 5000, ktore posiadasz na koniec

| gry. Punkty te s3 dodawane oprécz

standardowych 1 za 10000, ktére
otrzymujg wszyscy gracze.

Bonus za Unikatowe wielkosci Pokoi
daje 8 punktéw jesli gracz posiada
przynajmniej 10 Pokoi o réznych

'\ wielkos$ciach. Jesli gracz ma wigcej niz

jeden Pokéj danej wielkosci, nie wplywa
tona otrzymane punkty.

Bonus za Pokoje punktuje w zaleznosci
od liczby Pokoi danego typu, ktére gracz

ma w swoim zamku.

Bonus za wielkoéé¢ Pokoju punktuje w
zaleznos$ci od liczby Pokoi danej
wielko$ci, ktére gracz ma w swoim

" zamku.

Rozt6z gre jak w rozgrywce trzyosobowej, ale nie odkrywaj zadnych Kart Pokoi i nie uzywaj Celéw. Wez
2 Bonusowe Karty, 15 000 Marek i Foyer w wybranym kolorze. Umie$¢ Znacznik Punktéw na Torze Punktéw
w miejscu 0.

W kazdej turze odkryj 3 Karty Pokoi i umiesé pod Planszg Kontraktéw w kolejnosci w jakiej zostaly wyciggniete
(nie wolno Ci przekladaé Pokoi) w miejscach 2000, 4000 i 6000. To s3 Pokoje, z ktérych mozesz wybieraé w danej
turze, Na koniec tury usun pozostale Pokoje z gry. Nawet jesli podczas tury wybierzesz 5000 zamiast budowania lub
zdecydujesz si¢ na budowe Korytarza czy Schodéw ciggle musisz usungé Pokoje na koniec tury.

Graj tak jak w podstawowym wariancie placac pienigdze do Banku.

Wyniki:
<50: Blazen, 51-70: Stuzacy Jego Wysokosci, 71-85: Ksigze, 86—100: Najwyzszy Krélewicz, >100 Krél Zamku,

»dzalonym” Krélu Ludwiku

Kr6l Ludwik IT, zwany Szalonym lub Basniowym krélem, objal tron Bawarii w 1864 roku, majac zaledwie 18 lat.
Zamiast zajmowa¢ si¢ sprawami parnstwowymi, Ludwik byl zafascynowany $redniowiecznymi zamkami i zlecit
budowe 3 takich zamkéw. Najslynniejszy z nich — Neuschwanstein ze swoimi basniowymi wiezyczkami zostal nawet
inspiracjg dlazamku zlogo Disneya.

Wydat calg swoja fortung (ponad 30 milionéw marek) na konstrukcje zamkéw, ktére byly réwnie ekscentryczne
co Ludwik. Wiele ze specjalnych pokoi, ktére byly wybudowane w jego zamkach jest dostepne w grze, wlaczajac
niesamowit3 Grote Wenus — podziemng jaskinie wypelniong woda, w ktérej Ludwik mégt ogladaé opery Wagnera w
niesamowitym otoczeniu.

W kosicu bawarscy ministrowie odsuneli Ludwika od wladzy poprzez zadeklarowanie jego niepoczytalnosci, W
1886 roku tylko jeden dzieri po zdetronizowaniu cialo Ludwika zostalo odnalezione w jeziorze. Przyczyna $mierci do
tej pory nie jest jednoznaczna, ale jego zamki stanowig wielkie dziedzictwo oraz niezle Zrédto przychodéw dzieki
milionom turystéw ktérzy chetnie je kazdego roku odwiedzajg.

Testerzy gry

Wiele 0s6b zbudowalo Zamki swoich marzen, aby Zamki Szalonego Kréla staly sie rzeczywistoscig, jestem im
bardzo wdzieczny, w szczeg6lnoscis Nicola Ally, Carol Alspach, Dakota Alspach, Gage Alspach, Toni Alspach, Chris
Bender, Isabella Bender, Dave Clunie, Audrey Cueto, Eric Dalehite, Shelley Ganschow, Doug Garrett, Jennifer
Geske, Brett Hardin, Lucas Hedgren, Mike Heller, Jeremy Higdon, Shoana Hunt, Dan King, Larry Levy, Dean
Lizardo, Jim McQuillan, Karen Miller, Michael Morrison, Nathan Morse, Jesse Mundis, John Palagyi, Aliza Panitz,
Steve Samson, Barbara Shepard, Sir Shuffles-a-lot, James Nathan Spencer, Jim Stith, Max Stith, Nick Tannin,
Monika von Tagen, Craig Vollmar, Candy Weber, Ray Wisneski, Karen Woodmansee, Christopher Yu, Ryan Yu.

1O designerze i developerze

Dale Yu jest zaangazowany w tworzenie gier od 2001, Wezesniejsze jego projekty to m.in. Dominion, czy wariant
solowy do Agricoli. Pomagat réwniez przy dwoch dodatkach doAgricoli: X-deck i Legen*Dairy Forest Deck. Od 2010
jestredaktorem naczelnym Opinionated Gamers.
Ted mieszka Burg von Alspach w San Jose w Kaliforni z Zong, synem, c6rka, psem, kotem i dwoma kocietamis. Jest
tworcg kilku innych gier — miedzy innymi Suburbia, Ultimate Werewolf, One Night Ultimate Werewolf, Mutant
Meeples, You Suck, Kniffel das Kartenspiel, TieBreaker, and Start Player.

Polska wersja

Ttumaczenie: Dominika Chrostowska ~ Ogromne podzi¢kowania dla wszystkich ktérzy nas wsparli podczas akeji
Grafika: Agnieszka ,, Anez” Dabrowiecka 13 Wspietam.to - bez Was nie byloby polskiej wersji Zamkéw.

Skiad : Jan Truchanowicz
Manager produktu: MichatMatlosz

ﬁ% (Planszéweczhapl

Instrukcja doZamkéw Szalonego Kréla Ludwika jest o‘h’r‘.()nio_na_p 2
© Michat Mattosz Planszoweczka.pl, 2015 Wizystkie prawa

Podzigkowania réwniez dla Grzegorza, Grzecha’Dgbrowieckiego, Kamila
Rogulskiego, Bartka, Beruda” Jaroszai calej ekipy planszoweczka.pl!
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